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図 4.1: アスペクトを織り込ませる対象 HelloWorld.java
public aspect Trace {
public pointcut atHello() : call(void HelloWorld.hello());
before() : atHello() {
System.out.println("Before");
}


































































































































































































after(): set(JButton okButton) {
Object[] a = thisJoinPoint.getArgs();
JComponent c = (JComponent) a[0];
GuiObj o = new JButtonObj("okButton");
guiObjMap_.put(c, o);
}
after(): set(JLabel nameLabel) {
Object[] a = thisJoinPoint.getArgs();
JComponent c = (JComponent) a[0];




















Container cnt = w.getContentPane();
guiObjMap_ = putWidInfo(guiObjMap_, cnt);

















<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" standalone="no"?>
<WindowA height="370" width="625" x="328" y="224">
...
<JButton height="29" parentObj="buttonPanel" text="完了"
varName="doneButton" width="75" x="526" y="317"/>
<JPanel height="43" parentObj="jPanel1" text="null"
varName="buttonPanel" width="625" x="1" y="327"/>
<JLabel height="29" parentObj="jPanel2" text="名前:"































xfr (X-coordinate from Right Edge))
ウインドウ右端からウィジェットの左端までの距離（ピクセル）
dfr (Distance from Right Edge)
ウインドウの右端からウィジェットの右端までの距離（ピクセル）
dfc (Distance from Center)
ウインドウ中央からウィジェット中央までのX方向の距離（ピクセル）
yfb (Y-coordinate from Bottom Edge))
ウインドウ右端からウィジェットの左端までの距離（ピクセル）
dfb (Distance from Bottom Edge)
ウインドウ下端からウィジェット下端までの距離（ピクセル）



































OK {WindowA:okButton, WindowC:okButton, WindowD:okButton}









































親ウィジェット ID ウィジェット ID
WindowA:panelA {WindowA:nameLabel, WindowA:emailLabel,WindowA:phoneLabel, WindowA:passwordLabel}












表 5.4: “OK”テキストをもつウィジェットの dfrの値における分類の例
dfrの値 ウィジェット ID
6 {WindowA:okButton}












































































































































(A) 写真管理ツール（Mac OS X用/ファーストパーティ製）
















表 6.1: 発見されるルールと必要なウインドウ数 (A)
ルール 必要数 一致判定 1 一致判定 2 一致判定 3
ラベル付きコンボボックス 1 × △ ○
ラベル付きテキストフィールド 2 ○ ○ ×
“キャンセル”ボタン 3 ○ ○ ○
“作成”ボタン 6 – – –
表 6.2: 発見されるルールと必要なウインドウ数 (B)
ルール 必要数 一致判定 1 一致判定 2 一致判定 3
“キャンセル”ボタン 2 ○ ○ ○
ラベル付きコンボボックス 4 × ○ ×
“オプション”ボタン 7 × × ×
表 6.3: 発見されるルールと必要なウインドウ数 (C)
ルール 必要数 一致判定 1 一致判定 2 一致判定 3
“取り消し”ボタン 4 × △ ×
“OK”ボタン 4 × △ ×





入力 1 button(”OK”), button(”キャンセル”), button(”ヘルプ”)
入力 2 button(”キャンセル”), button(”閉じる”), button(”プレビュー”)
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